mTris

variace na slavnou hru Tetris ruského autora [jméno].

Tetris – jedná se o logickou hru, jejímž účelem je vydržet hrát co nejdéle a zároveň nahrát nejvyšší score. Objevující se padající kostky různých typů hráč skládá v hracím poli tak, aby naskládaná „hromada“ nepřesáhla horní okraj hracího pole. Pokud se hráči podaří naskládat kostky tak, aby vytvořily souvislou vodorovnou řadu (přes celé hrací pole), řada zmizí a hráči se přičtou body. Každá kostka je složene ze 4 políček a celkem zde existuje 6 typů kostek.

mTris – pravidla zůstala zachována, změnil se jen systém bodování a některé maličkosti.

Existuje zde rovněž 6 typů kostek, plus kostky, které můžou existovat i v zrcadlově obráceném tvaru. Hrací pole je o velikosti 8x16 políček.

Systém bodování: Pokud se hráč zbaví jedné řady, přičte se mu jeden bod. Pokud se zbaví více řad najednou, počet bodů získaný za tyto řady se násobí 1.5.

Možné nejasnosti v menu:

Game –> Speed – nastaví rychlost hry. 1 – nejpomalejší, 99 – nejrychlejší. 

Game –> Extended Tileset – zapne/vypne zrcadlově obrácené kostky.

Results –> Show – zobrazí tabulku výsledků

Results –> Clear – smaže tabulku výsledků
V levém dolním rohu je zobrazeno aktuální score. Po skončení hry, pokud se hráč umístnil v tabulce, zobrazí se dialog pro zápis do tabulky.

Poznámka k přiloženým zdrojovým kódům:

mTris je moje první hra pod Windows. Proto je možné, že se zde sem tam objeví nějaká malá chyba. Hra je silně neoptimalizovaná (proto „Game –> Speed” položka v menu :-) a zbytečně složitě naprogramovaná. Takže pokud by někoho napadlo, že se z mTris naučí programovat pod Windows, musím ho vyvést z omylu. Hra je pro Win32 API a je zde použito standardnich funkcí GDI. Takže žádné DirectX, ani MFC. Za zmínku snad stojí struktura hry, její snadná modifikovatelnost (třeba definování vlastních typů kostek, většího hracího pole apod.) a systém kódování tabulky (což bohužel umožňuje definovat si vlastní score a uložit do existující tabulky).

Autor: Nitramus – nar. 1982, Jižní Morava. Začínal sem s Pascalem, pak jsem přešel na C++ (v této době taky hojně ASM), přes Delphi a nesmělé pokusy s DJGPP až k VC++ 6.0 (zatím jen základy). 
